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Pembangunan Aplikasi Permainan Peran 
Untuk Pembelajaran Bahasa Jepang 
Disusun Oleh: 
Henwen Tovic 
NIM: 13 07 07220 
 
Bahasa Jepang merupakan bahasa yang memiliki 
perbedaan dibandingkan dengan bahasa-bahasa lain karena 
menggunakan aksara Hiragana, Katakana dan Kanji dalam 
penulisannya. Penguasaan bahasa Jepang telah menjadi 
prioritas yang harus dipenuhi dalam berkomunikasi di 
berbagai bidang. Pembelajaran bahasa Jepang memiliki 
beberapa kendala seperti kurangnya sarana pembelajaran 
dan suasana belajar yang cenderung membosankan. 
Permainan sebagai sarana hiburan yang banyak diminati 
oleh segala kalangan masyarakat juga memiliki fungsi 
lain yaitu sebagai alat pembelajaran.  
Penelitian ini bertujuan untuk membantu pemain 
dalam mempelajari Bahasa Jepang dalam bentuk sebuah 
permainan. Materi yang digunakan mengikuti standar dari 
Japanese Language Proficiency Test Level 5. Permainan 
ini memiliki fitur untuk mengisi aksara kedalam kamus 
personil sebagai bahan evaluasi. Jenis permainan yang 
digunakan adalah permainan peran yang bersifat motivasi 
untuk meningkatkan minat pemain dalam pembelajaran.  
Hasil yang dicapai dari penelitian ini adalah 
terselesaikannya Pembangunan Aplikasi Permainan Sebagai 
Media Pembelajaran Bahasa Jepang Berbasis Android 
menggunakan Unity Game Engine. Berdasarkan hasil 
kuisioner, 96.6% responden menyatakan bahwa permainan 
ini sudah sesuai dengan tujuan.  
Kata Kunci: Permainan, Permainan Peran, Pembelajaran, 
Bahasa Jepang, Unity Game Engine 
